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UXデザインから捉えた美術館の展示解説(1)問題提
起と研究計画の設定





































て美術館は art museumで, あくまで museum
の一部である｡ 通常, 博物館といわれているもの
は, 科学博物館 (science museum), 自然史博
物館 (natural history museum), 歴史博物館








とは言っても, ｢美術館｣ と ｢博物館｣ の区別
は, それほど明確でない｡ 本稿でターゲットとな
る ｢美術館｣ とは, 古典から現代アートに至る絵
画や彫刻などを収集展示する館のことである｡ そ
































げられた作品の脇に, 作品名の他, 作者名, サイ
ズ, 材質, 制作年だけが小さく表示されるにとど
まっている場合が多い｡ 作品に対するそうした表

















































の科学技術館 (5階) と静岡市科学館 ｢る・く・















はない｡ 目指すべきは, ｢盛り込みすぎない｣ こ






立っていて, 疲れ, 人込みで押し合い, 他の
展示に注意をひかれることである｡ 人が読む




い｡ (邦訳書, p. 150)
一見矛盾するような 2つの要求 ｢豊富な解説と
盛り込みすぎない解説｣ を満たすには, どうすれ







情報は, せいぜい 75単語±5単語 (英文で) が











で書かれていれば, そのときは 200単語 (英










に対して与えられている IDタグ (IDラベル) と
は異なる｡ まず, 展示作品の解説に関わる言葉の
整理を, ディーン (2004) にしたがって行ってお












り, 詳しい解説を提供する｡ 通常は, 75単
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号, その他の関連データといった基本的事実






ある｡ 代わりに, 展示室や作者, あるいは 1人の
作者の生涯における一時期など, 一連の作品群を
解説する ｢グループ・テキスト｣ (ディーン,
2004, p. 150) を充実させている場合が多い｡ グ
ループ・テキストの内容は, 展示対象画家の生き
様や当時の画壇状況など, 展示されている作品群
に関する ｢背景情報｣ で構成される｡ しかし, 本
稿で焦点を当てるのは, あくまで展示されている
個々の作品に対して与えられる解説である｡ そう




































表 1 美術館―博物館の相対的重要度調査に用いた 12の質問項目















ト調査であった｡ 2012年 6月時点で, 依頼した
22名のうち 12名から回答を得, その中間結果を










12項目中, 音声ガイドに関する項目 (質問 3, 4,
8) はやや美術館よりの回答分布となり, 解説の
詳しさ・事実重視・多面性に関する項目 (質問 1,
2, 6, 7, 9) は博物館よりの回答分布となった｡
また, 来館者同士のコミュニケーションに関する











































































上に示した第 1の方向性は感情に近い側を, 第 2
の方向性は知覚に近い側を担当する感性と言えよ







































が選出され, その中には ｢正確―不正確 (pre-
ciseimprecise)｣ ｢飾り立てた―簡素な (or-
nateplain)｣ などの形容詞対だけではなく, ｢丸





















性 43項目は, 日本語訳とともに吉村 (2012) で
すでに紹介したが, 本稿にとっても重要な資料で
あるため, 表 2に再掲した (表 2.1は顕在的属性,
表 2.2は潜在的属性)｡
こうして得られた顕在的属性と潜在的属性それ
ぞれに対し, Markovic & Radonjicは主成分分
析を施し, 因子抽出を行った｡ その手順は, 以下




て, 形 (form)・色 (color)・空間 (space)・複
雑さ (complexity) と命名可能な 4因子を抽出
した (表 2.1の最右列参照)｡ 興味深いことに,
これら 4因子は視知覚の主要な側面と密接に関連
していると, 彼らは評した｡ 同様に, 潜在的属性
を構成する 43項目に対しても主成分分析を行い,
均斉調和 (regularity)・弛緩 (relaxation tone)・
快感 (hedonic)・覚醒 (arousal) の 4因子を抽
出した｡ こうして得られた顕在的属性 4因子と潜
在的属性 4因子の相関を調べたところ, 形 (顕在
的属性) と均斉調和 (潜在的属性) の間に
という極めて高い相関が認められた｡
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表 2.1 Markovic & Radonjic (2008) が顕在的属性測定に用いた 25項目と所属因子
番号 項 目 対 日 本 語 訳 因 子
1 preciseimprecise 正確―不正確 form
2 neatmessy 整然とした―乱雑な form
3 defined formundefined form 明確な形―不明確な形 form
4 clearblurred 鮮明―ぼやけた form
5 stable compositionunstable composition 安定した構成―安定しない構成 form
6 harmonic proportionsdisproportions 均斉のとれた―均斉のない form
7 strong brush strokessoft brush strokes 刷毛使いの力強い―刷毛使いのやさしい form
8 strong contoursweak contours 強い輪郭線―弱い輪郭線 form
9 color contrastcolor gradients 対比色的―グラデーション色的 color
10 lightness contrastgraduated lightness 明るさ対比的－漸進的 color
11 vivid colorspastel colors ビビッドカラー―パステルカラー color
12 voluminosityflat surfaces 量感のある―平坦な表面 space
13 spatial depthno spatial depth 奥行き感あり―奥行き感なし space
14 oval contourssharp contours 丸い輪郭―尖った輪郭 space
15 multicoloredunicolored 多色使い―単色 complexity
16 ornateplain 飾り立てた―簡素な complexity
17 detailedreduced 描き込んだ―薄まった complexity
18 geometrisationno geometrisation 幾何学図形的―幾何学図形的でない
19 symmetric compositionasymmetric composition 対称的配置―非対称的配置
20 dominant figuredispersed composition 主要な図形がある―分散的構成
21 straightsquiggly 直線的―くねくねした
22 lightdark 明るい―暗い
23 warm colorscold colors 暖色―寒色




表 2.2 Markovic & Radonjic (2008) が潜在的属性測定に用いた 43項目と所属因子
番号 項 目 対 日 本 語 訳 因 子
1 arrangedchaotic 整った―混沌とした regularity
2 preciseimprecise 正確な―不正確な regularity
3 regularirregular 規則的な―不規則な regularity
4 stableunstable 安定した―不安定な regularity
5 clear*vague 明瞭な―曖昧な regularity
6 compactdispersed 詰まった―散らばった regularity
7 harmoniousdisharmonious 調和した―調和していない regularity
8 connecteddisconnected 関連性のある―まとまりのない regularity
9 coherentincoherent 一貫性ある―支離滅裂な regularity
10 completeduncompleted 完成度の高い―未完成な regularity
11 calmingstressing 穏やかな―緊迫感のある relaxation tone
12 warmcold 暖かい―冷たい relaxation tone
13 serenegloomy 晴れた―薄暗い relaxation tone
14 cheerfulsad 楽しげな―悲しげな relaxation tone
15 attractiverepulsive 魅力的な―嫌悪感のする relaxation tone
16 flexiblerigid 柔軟な―固い relaxation tone
17 brightpale 快活な―暗い relaxation tone
18 sharpdull 鋭い―鈍い relaxation tone
19 tenserelaxed 張りつめた―くつろいだ relaxation tone
20 severemild 厳格な―穏やかな relaxation tone
21 beautifulugly 美しい―醜い hedonic
22 pleasantunpleasant 愉快な―不愉快な hedonic
23 healthysick 健康的な―病的な hedonic
24 cleandirty 清潔な―不潔な hedonic
25 balancedunbalanced 均衡のとれた―均衡がとれていない hedonic
26 tenderrough やさしい―乱暴な hedonic
27 clear*blurred 鮮明な―ぼやけた hedonic
28 impressiveunimpressive 印象的な―印象を与えない arousal
29 strongweak 強い―弱い arousal
30 interestingboring 興味深い―退屈な arousal
31 inspirationaluninspirational 鼓舞するような―鼓舞しない arousal
32 imaginativeunimaginative 想像力に富んだ―想像力のない arousal










43 sophisticatedprimitive 都会的な―原始的な (凝った―素朴な)
セルビアでは clear は 2つの意味で用いられるため, 5と 27で同じ語を使用した｡
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ほかにも, 形と快感 , 空間と均斉調
和 に有意な正の相関が認められた｡
Markovic & Radonjicは, 形と均斉調和の間の
高相関を, 図形のよさ (顕在的属性) と絵画構成


































知覚された形 (顕在的属性) はバランス印象 (潜






















UXデザインの基本姿勢は, UCD (User Cen-
tered Design) ＝ユーザ中心設計を行うことで,
そのためには, ユーザの属性 (年齢や性別をはじ










る｡ しかし, UXデザインの考え方は, それとは
異なる｡ そのような平均値的評価ではなく, ター
ゲットとなるユーザ像を限定 (具体化) し, その
人物 (ペルソナ) が起こりうる場面・状況 (シナ




と ｢シナリオ｣ 作りが, UXデザインの第一段階
となる｡





くプロセスをとる｡ 本 (2012) は, このプロセ
スにおいて用いるべき手法, 守るべきルールを,



















































についての解説は, 川西・栗山・潮田 (2012) の






















ペルソナ｣ や ｢黒衣ペルソナ｣ などである｡ 脇役
ペルソナとは, 主役ペルソナとは多少異なる要求
をもつペルソナである｡ これは, 必須というわけ





てよい) ペルソナで, これを設定することで, デ
ザイン上の適用範囲を限定し意志決定がしやすく
なると期待できる｡





































他方, ｢プロトタイプ｣ の目的は, 偽物・フェ
イクの作成で, それなりの忠実度が要求される｡
｢まだいくらでも作り直せる段階｣, すなわち実装
















































前節に紹介した本 (2012) の ｢新・UCDの 4
















































人が頂戴した (する) 茶碗とは異なるもので, こ
の茶碗についての感想は, 自分自身で考えて言わ

















 茶碗の大きさや形, 手触り, 重さや厚み,
色や釉薬の使い方 (や配置) など, 茶碗に物
理的に現れている特徴, すなわち顕在的属性
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Commentaries on Art Gallery Display
Conceived with User-Experience Design.
Part 1 : Problem and the study plan
YOSHIMURA Hirokazu and SEKIGUCHI Hiromi
Abstract
Though the exhibits of art museum usually have not its display commentary, the necessity
of commentary is rapidly increasing, for not a small number of art museums have been introduc-
ing sound guide system, and in addition, for web museums have been spreading recently. It is
not appropriate for art museums only to follow the commentary method of science museums.
They should develop their own commentary method, because visitors to art museums would
appreciate the exhibits strongly based on their kansei (aesthetic sense).
In the present research, we recommend to distinguish the explicit and implicit dimensions of
art works, which terms are originated from Markovic & Radonjic (2008). Based on this classifica-
tion, we make several types of display commentary and plan an experiment to assess the effec-
tiveness of the commentary. The experiment will be carried in near future using UX (user-
experience) design technique which has been developed in the field of product design.
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